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C arissimi 1B fans. 

questo è proprio un BAT NUMERO. 

Ripercorriamo l'intera saga arkham del nostro eroe della DC comics, presentiamo il pros¬ 
simo attesissimo episodio e apriamo una finestra su Gotham City: la misteriosa e cupa 
città scenario immaginario tra i più famosi al mondo Ovviamente per i nostri fans non poteva 
mancare la BAT OFFERTA, il gioco di riferimento dell'estate a soli Suro 59,99 Introvabile in nessun 
altro negozio di videogames!!!! 

Le nostre rubriche continuano ad informarvi ed aggiornarvi su molti altri pianeti della galassia 
videoludica. Vale la pena anche di dedicare dello spazio alla "burla assassina": per mesi ci hanno 
fatto credere che il prossimo episodio di Assassini Creed si intitolasse Victory. 

All'ultimo momento colpo di scena in barba alle centinaia di immagini diffuse in rete anche da siti 
specializzati: anche questo è marketing. 

E l'ultimo numero prima dell’evento di Norcia, affrettatevi a compilare i coupon per partecipare 
all'estrazione dei premi. Levento comincia a montare e possiamo dare l'ufficialità circa l'organiz¬ 
zazione del PRE PTQ in quei giorni!!! Il prossimo numero di PLAYERS. quello doppio di luglio/agosto 
uscirà in anteprima il 17 luglio a Norcia durante l'evento e sarà disponibile nei negozi solo dalla 
settimana seguente Arrivederci a Norcia! • 

Bruno Capolupi 
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BATMAN: LA SAGA 

riscopriamo i capitoli della saga arkham 


51 cui lini Batrnan ha a pp ena 

CflwjflUIII risolto una crisi 
causata dalla sua storica nemesi, il 
Joker, il quale ha preso in ostaggio il 
sindaco di Gotham, ma si è poi arreso 
al vigilante mascherato senza opporre 
eccessiva resistenza. 

Inoltre un misterioso incendio è 
divampato nel Penitenziario di Blackga- 
te, cosa che ha costretto la polizia a 
trasferire centinaia di detenuti, tra i 
quali molti ex uomini del Joker, proprio 
nell'Arkham Asylum. 

Annunciato attraverso la rivista Game 
informer nell'agosto 2008, dopo due 
mesi hanno iniziato a circolare Online 
alcuni screenshot, seguita poi dal primo 
teaser trailer ufficiale, ad inizio dicem¬ 
bre. Per l’edizione statunitense sono 
stata confermata Kevin Conroy e Mark 


Hamill come doppiatori, rispettivamen¬ 
te, di Batrnan e Joker mentre per la 
versione italiana sono stata chiamati al 
microfono praticamente tutta i doppia¬ 
tori "ufficiali'' della serie animata, quindi 
dietro la maschera di Batrnan c’è 
Marco Balzarotti mentre il suo avver¬ 
sario Joker è Riccardo Peroni insieme 
a Marcella Silvestri che ha ripreso i 
panni di Harley Qumn. 

Il 7 agosto 2009 è stata pubblicata in 
contemporanea mondiale sullo store 
Online Playstation Network la demo 
ufficiale. 

Il 28 agosto il gioco è stato omaggiato 
dal Guinness dei primati con il titolo 
di "gioco più acclamato ispirato ad un 
supereroe", con una media delle recen¬ 
sioni di 91,67 centesimi su una decina 
di riviste e siti specializzati • 



Aitii Alcuni mesi dopo gli eventi 
Vii JJ di Batrnan: Arkham Asylum 
il nuovo direttore del manicomio cri¬ 
minale Quincy Sharp sfruttò gli avve¬ 
nimenti di quella notte per prendersi 
parte del merito delle eroiche azioni di 
Batrnan e per far crescere la propria 
credibilità mediatìca. 

Alle successive elezioni venne eletto 
sindaco di Gotham City e diede il via al 
suo ambizioso e controverso progetto 


di costruire Arkham City. 

L’idea era quella di abolire le strutture 
penitenziarie di Arkham e Blackgate, 
dimostratesi negli anni inadeguate a 
trattenere la pericolosissima fauna 
criminale di Gotham, e di riversare 
tutti i detenuti in una città prigione 
dove lasciarli abbandonati a loro stessi, 
separandoli però dalla brava gente. 

Per fare questo Sharp sgomberò il 
quartiere della vecchia Gotham (la zona 
disastrata non interamente riedificata 
dopo il terremoto della saga a fumetti 
Terra di nessuno, che presenta ancora 
la vecchia architettura gotica e appa¬ 
riscente della città] e fece innalzare 
delle altissime mura di cinta attorno 
ad essa. In breve tempo, quella divenne 
Arkham City e tutti i più pericolosi cri¬ 
minali della città vi furono rinchiusi. 

Per badare alla sicurezza interna di 
Arkham City e a cacciare e deportarvi 
tutti i criminali ancora a piede libero, fu 
indetto un corpo paramilitare privato di 
guardie con poteri pressoché illimitati: 
le guardie TYGER. 

Ovviamente un provvedimento del ge¬ 


nere creò molta discordia nell'opinione 
pubblica, soprattutto quando come su¬ 
pervisore della città manicomio venne 
nominato Hugo Strange, una vecchia 
conoscenza di Batrnan, uno psicologo 
con segreta trascorsi criminali, che 
aveva maturato una vera e propria 
ossessione per la figura di Batrnan e 
che aveva scoperto la vera identità del 
supereroe. 

Tra i più illustri oppositori al progetto 
Arkham City compaiono il Commissario 
Jim Gordon e il famoso Bruce Wayne, 
per la prima volta sceso dal suo piedi¬ 
stallo di lusso e vacuità per interessar¬ 
si alla politica di Gotham. 

Il gioco inizia già mesi dopo l'edifica¬ 
zione di Arkham City, esattamente 18 
mesi dopo gli eventi del primo gioco. 
L'uscita di Batrnan: Arkham City è stata 
seguita dall'uscita di svariati DLC che 
aggiungono personaggi quali Robin, 
Catwoman e Nightwing al roster di 
personaggi giocabili in modalità "Sfide 
deH'Enigmista", più altri che permet¬ 
tono di selezionare nuove skins per il 
personaggio di Batrnan • 
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fi VI flì Vlff* Gli eventi del vide- 
Uliyilla ogioco si svolgono 
diversi anni prima di quelli narrati in 
Batman: Arkham Asylum, e viene mo¬ 


strato un Batman più giovane e meno 
esperto nella lotta al crimine, il quale 
incontrerà per la prima volta alcuni dei 
suoi più grandi nemici e alleati. 

In questa avventura il Cavaliere Oscuro 
non ha ancora ottenuto il suo status 
di paladino di Gotham City, ma agisce 
come un vigilante la cui esistenza è 
ancora dubitata da molta poliziotta e 
criminali. 

È la notte della vigilia di Natale, Gotham 
City è in fermento, nel penitenziario di 
Blackgate sta per avere luogo l'ese¬ 
cuzione pubblica del serial killer Julian 
Gregory Day, detto l'Uomo Calendario. 

Il criminale è stato catturato da 
Batman, ma il dipartimento di polizia 
di Gotham non è ancora disposto ad 
ammettere l'esistenza di questa con¬ 
troversa figura. 

All'improvviso tutte le reti interrom¬ 
pono i loro programmi per dare una 
notizia straordinaria: il penitenziario di 
Blackgate è stata letteralmente presa 
d'assalto dagli uomini del boss crimi¬ 
nale Maschera Nera [Roman Sioms], 
intenzionati a liberare il loro capo e a 
farla pagare al commissario di Polizia 
Gillian B. Loeb che è stato preso in 
ostaggio e trascinato nella prigione. 
Batman irrompe a Blackgate per fare 
luce sulla vicenda. Gli uomini di Ma¬ 
schera Nera hanno seminato morte e 
distruzione ovunque, in particolare il su¬ 
percriminale Killer Croc che Maschera 
Nera ha ingaggiato come guardaspalle. 
Sioms è infuriato col commissario 
Loeb: ha pagato lui ed i suoi uomini 
per anni ed ora lui lo fa incarcerare? 

È intenzionato a fare di lui un esempio 
per cui libera l'Uomo Calendario e 
butta il commissario nella camera a 


gas del braccio della morte lasciandolo 
lì a morire. 

Batman non riesce ad arrivare in 
tempo per salvare il commissario e si 
lancia all'inseguimento del criminale. 
Quest'ultimo nella sua fuga incappa in 
un drone volante dotato di telecamera 
che lo segue spiandolo, e lo distrug¬ 
ge. Batman lo trova e ne rimuove la 
memoria per analizzarne il contenuto 
in un secondo momento. 

Poi raggiunge il tetto della prigione 
dove Maschera Nera riesce a fuggire 
col suo elicottero. Prova ad inseguirlo, 
ma il criminale gli lancia contro Killer 
Croc. Dopo un combattimento furioso, 
Batman immobilizza l'assassino che si 
lascia sfuggire una terribile informazio¬ 
ne: quella stessa notte Maschera Nera 
ha messo una taglia di 50.000.000 di 
dollari sulla sua testa. 

Otto assassini, lui compreso, hanno ac¬ 
cettato il contratto. Batman ha i giorni 
contati. Vuole saperne di più, 
ma la polizia, guidata dal capi¬ 
tano James Gordon, lo trova 
e cerca di arrestarlo. Batman 
riesce però a fuggire. 

A differenza dei primi due 
capitoli Batman: Arkham 
Origins ha ricevuto critiche 
più fredde. Secondo il 
sito Metacritic, 
aggregatore di 
recensioni di critica 
e pubblico, il titolo ha 
ricevuto 74/100 
per la versione Xbox 
360, 76/100 per 
la versione PS3 e 
73/100 per la ver¬ 
sione PC • 

























COS'È IL CIRCUITO DAL TENDA? 

Si tratta di un accordo di collaborazione, il cui scopo è quello di favorire lo sviluppo della cultura del gioco e la fìdelizzazione 
dei giocatori a delle realtà che abbiano come prerogativa quello di essere organizzate e professionali. 

I VANTAGGI 

II suo punto di forza è facilmente individuabile in una serie di servizi: tutti i nuclei aderenti hanno infatti il diritto, salvo casi 
particolari, di usufruire degli strumenti professionali e degli accordi con terze parti che Dal Tenda Games offre. L'iscrizione al 
circuito è del tutto gratuita ed è aperta, previa richiesta ed approvazione, a tutti i negozi e a specifiche associazioni e gruppi di 
gioco. 

PROFESSIONISTI DI SETTORE 

Gli accordi di Dal Tenda Games con una serie di professionisti del settore permettono ai negozi di organizzare eventi con la 
consapevolezza di avere il supporto tecnico necessario e ospiti di riguardo. Alcuni esempi sono l'artworker Fiorinda Zanetti, 
alcuni dei judge dello staff italiano di Magic thè Gathering e di Krosmaster Arena. 


GESTIONALE PER STORE LOCATOR + CAMPIONATO 

CAMPIONATI INTERNI CALENDARIO EVENTI NAZIONALE MTG 




Dal Tenda toma a Romics 
ancora più grande e con 
proposte adatte ad ogni 
tipo di pubblico. 

□ai giocatori più piccoli ai gamers navigati, dagli amanti del 
rischio ai cauti pianificatori, tutti troveranno il posto adatto a loro 
all'interno della PIAZZA DEL GIOGO. 
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ARKHAM KNIGHT 

«' Gotham, questo è un ultimatum. 

Abbandonate la città, o scatenerò le vostre peggiori paure. » 



* 


ut 



Lo Spaventapasseri è tornato, stringendo un’alleanza con altri supercriminali 
per eliminare definitivamente Batman e minacciando l’intera Gotham di usare un 
nuovo gas sulla popolazione. 

La polizia è costretta a sgombrare le strade e le abitazioni, ritrovandosi con una 
città fantasma in cui regna la criminalità molto più che in passato. 

Il Cavaliere Oscuro dovrà mettere fine a tutto questo. 

Il titolo sarà ambientato in una ridisegnata Gotham City, Arkham City e anche 
un possibile ritorno, forse in alcune missioni, all’Arkham Asylum. 

La mappa sarà cinque volte più grande della mappa di Batman: Arkham City, e 
si collocherà cronologicamente dopo le vicende narrate in quest’ultimo. 

La grafica dei personaggi e delle ambientazioni sarà ancora più dettagliata 
e realistica, difatto verranno evidenziate anche le reazioni degli abiti o delle 
parti del corpo [come i capelli) ai movimenti, al vento e alle condizioni clima¬ 
tiche. 

Tra le novità, sarà introdotta la possibilità di guidare la batmobile, dotata di i 
equipaggiamento extra, che avrà anche un ruolo fondamentale durante la m 
storia del gioco. 

Il giocatore, infatti, potrà utilizzarla in qualsiasi momento e al contempo 
scendere allo stesso modo, magari per svolgere missioni che richiedono di 
spostarsi verso l’alto. 

I nemici per strada saranno molto più numerosi e interagiranno con 
l’ambiente circostante (ad esempio disegneranno graffiti sui muri, oppure 
distruggeranno automobili e oggetti circostanti). 

Sarà assente la modalità multiplayer, in quanto l’intenzione di Rocksteady 
è sempre stata quella di concentrarsi sul single player, mentre torneranno 
le sfide dell'Enigmista. 

Inoltre farà la sua prima comparsa un nemico inedito chiamato Arkham 
Knight, personaggio che dà il titolo al videogioco. ~ “ | 


in arrivo il 23 giugno 
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in uscita il 1 ° settembre 


A HIDEO KOJIMA GAME 


[ Il nono capitolo della serie Metal Gear e il primo ad avere una 
struttura di gioco open world. 

I II gioco partirà nel 1975, proprio dove si era interrotto Ground 
I Zeroes; dopo l'attacco a sorpresa avvenuto alla Mother Base 
fatto dalla XOF capitanati da Skull Face, questa è distrutta, 
sprofondando nell’oceano, i Militaries Sàns Frontières tutti 
^morti e i danni incalcolabili: lo stesso Big Boss andrà in coma 
per le troppe ferite subite, portato in un ospedale che appa¬ 
rentemente sembra trovarsi o in Inghilterra o a Cipro. 

The Phantom Pain inizierà proprio al suo risveglio in ospedale 
9 anni dopo, in cui in questi anni ha perso la muscolatura e 
la forza che lo avevano reso un tempo un eroe. Aiutato da 
uno strano uomo chiamato Ishmael [il quale non si sa se è 
un personaggio reale o un'allucinazione di Big Boss fatta 
dalla propria mente per proteggerlo dal trauma¬ 
tico risveglio), Snake riuscirà a scappare 
^dall’ospedale attaccato dalla XOF, 
^venuta a sapere della locazione del 
soldato. 

Dopo qualche mese pas¬ 
sato con Ocelot, Snake si 
rimette in forze, pronto 
per affrontare i nemici 
che un tempo lo aveva¬ 
no deprivato di tutto, 
pieno di volontà nel 
ricostruire il suo 
esercito [chiamato 
Diamond Dogs, 
in riferimento ai 
mercenari) e la 
sua base, ma 
anche pieno 
, di rabbia e 
vendetta • 


The PHANTOM PAi N 
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iMMmuB© 

la città immaginaria 
dell’universo DC Comics 


G otham City è una città immagi¬ 
naria dell’universo in cui sono 
ambientati i fumetti DC Comics e 
in cui si svolgono principalmente le 
avventure di Batman. 

È una rappresentazione fantasiosa di 
New York. 

Quando Finger e Kane presentarono 
ai lettori di fumetti statunitensi il per¬ 
sonaggio di Batman, era evidente che 
bisognava creare intorno al nuovo 
personaggio una città che, in un certo 
senso, lo rappresentasse, ne fosse la 
naturale casa. 

Non volendo utilizzare direttamente 
New York, venne così creata Go¬ 
tham City, la più oscura città di tutta 
l'America. 

A differenza di Metropolis, città 
della luce e della tecnologia, Gotham 
rappresenta quei vicoli bui ed oscuri 
nei quali si nasconde il crimine, dove 
la polizia, ogni notte, si imbatte in un 
caso di omicidio, in cui un bambino di 
8 anni, all’uscita da un cinema, vede 
morire di fronte ai suoi occhi, per 
un tentativo di rapina fallito, i suoi 
genitori: quel bambino era Bruce 
Wayne, che a causa di quel trauma¬ 
tico evento giurò che nessun altro 
avrebbe dovuto soffrire quello che lui 
aveva sofferto quella notte, preparan¬ 
do, così, la strada a Batman. 


La geografia della città, anche a 
causa di un terribile terremoto che 
costrinse il governo degli Stati Uniti 
a dichiararla terra di nessuno (si 
scoprì, poi, che dietro la terribile de¬ 
cisione c'era Lex Luthor, che sperava 
in questo modo di mettere le mani su 
Gotham, dopo che alcuni anni prima il 
suo tentativo era fallito], è oggi svilup¬ 
pata in gran parte su un’isola, appena 
fuori dalla costa nord-orientale, abba¬ 
stanza vicina a Metropolis, New York 
e Biudhaven, che prima del sisma 
faceva parte della stessa Gotham. 

È collegata al continente grazie al 
Robert Kane Memorial Bridge, a 
nord, il NewTrigate Bridge ad ovest, 
e l'Old Steam Tunnel, che passa al 
di sotto del Gotham River, uno dei 
fiumi della città. Il centro, infine, è un 
tripudio ecologico: oltre al rigoglioso 
Robinson Park, dove in Batman: Terra 
di nessuno Poison Ivy trovò rifugio, 
rifiutandosi di abbandonarlo subito 
dopo la liberazione della città e dei 
giardini botanici regalati alla città da 
Wayne. 

Inoltre la città è attraversata dal 
Finger River, che sfocia nella baia di 
Miller. 


Altre strade e parchi sono poi intito¬ 
lati ad altri grandi autori di Batman: 
Dick Sprang, Neal Adams, Dennis 
O’Neil ed altri ancora. 

La città, dopo aver subito l’assalto dei 
pazzi scappati dall'Arkham Asylum 
a causa di Bane, dopo essere stata 
attaccata da una terribile epidemia 
causata da Ra’s Al Ghul, che utilizzò 
la città come cavia per un attacco a 
livello mondiale, e dopo aver superato 
un terribile terremoto e la susseguen¬ 
te Terra di nessuno, vede oggi una 
serie di nuovi equilibri. 

□a un lato il posto di Carmine Falcone 
è stato preso da Oswald Cobblebot, 
che abbandonati i panni del Pinguino 
è il nuovo signore del crimine organiz¬ 
zato. 

D’altra parte un nuovo avversario, 
Hush, si è aggiunto alla lista dei 
nemici di Batman, creato in parte 
dalla sua follia congenita, in parte da 
un piano dell’Enigmista per attaccare 
l’eroe di Gotham. 

Intanto Gordon è andato in pensione, 
Seiina Kyle è definitivamente passata 
dalla parte degli eroi, e da Metropolis 
si è trasferita nel locale dipartimento 
di polizia Maggie Sawyer. 

Le loro avventure sono pubblicate su 
Gotham Central • 
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Norcia è un comune italiano di quasi cinquemila abitanti della provincia di Perugia. La cittadina è posta ad una di¬ 
stanza di 96 km dal capoluogo umbro, a circa 600 m s.l.m. e al limitare nord dell’altopiano di Santa Scolastica, un 
pianoro di origine tettonica collocato nel cuore dell'Appennino umbro-marchigiano ed inserito nel comprensorio del 
Parco Nazionale dei Monti Sibillini. 

Il patrimonio artistico della cittadina nursina, seppur ancora cospicuo ed interessante, risente tuttavia degli eventi 
sismici, spesso catastrofici, che nel corso dei secoli hanno inferto ferite gravissime, distruggendo monumenti impor¬ 
tanti e tracce di un passato remoto che risale all'epoca pre-romana. Sono del resto caratteristici, in gran parte del 
Centro Storico, gli edifici bassi e con i muri perimetrali 
a scarpa, testimonianza delle normative che furono 
adottate nella legislazione pontificia "ad hoc" dopo il 
sisma del 1859, ove si raccomandavano costruzioni 
a baracca. Il fulcro artistico-monumentale della cit¬ 
tà ruota certamente intorno alla sua piazza centrale 
dove, con una organizzazione di sapore rinascimentale 
si concentrano gli edifici simbolo della identità nursina. 
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2 videogames a scelta tra quelli 
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dal 5°al 8° classificato 

1 videogame a stella tra auelli 

in uscita fino al 31 dicembre 2015 
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RaJerS 


te di viaggiare liberamente tra i regni immaginati 
dallo scrittore polacco in una mappa sconfinata 
[molto più grande di quella vista in Skyrim) carat¬ 
terizzata in ogni metro quadrato, ma soprattut¬ 
to che restituisce un senso di vissuto grazie alla 
gestione degli NPC, della fauna, del ciclo giorno/ 
notte e del meteo dinamico, che garantiscono un 
mondo vivo e vario come mai si era visto prima. 
Cosa ancor più strabiliante è la quasi totale as¬ 
senza di caricamenti, a parte quelli prima delle 
cut scene e durante il viaggio rapido (utilissimo 
vista la vastità del mondo di gioco], mentre tutta 
l'esplorazione a piedi, a cavallo o in barca è gestita 
in maniera diretta e senza tempi d’attesa, nemme¬ 
no per passare dall’esterno all’interno di un edifi¬ 
cio. Qua si vede la potenza e la bontà del motore 
di gioco RED Engine 3 che gestisce tutte queste 


gradite features in maniera fluida e senza cari¬ 
camenti, con un comparto grafico stupendo non 
solo per i modelli principali, ma anche per gli NPC, 
animali, nemici e ambientazioni, che reagiscono in 
maniera dinamica ai cambiamenti temporali e me¬ 
teorologici contribuendo a portare in vita il mondo 
di Sapkowski. 

Altra chiave di volta di The Witcher 3: Wild Hunt 
è l’infinità di missioni secondarie e attività da svol¬ 
gere che vanno ad affiancarsi alla quest principa¬ 
le, la quale già da sola garantisce intorno alle 35- 
40 ore di gioco, con una longevità che potrebbe 
raggiungere tranquillamente le 100 ore comples¬ 
sive per un’esplorazione completa del reame. La 
qualità e la cura nei minimi dettagli 6i rispecchia 
anche nelle quest secondarie, tutte caratterizzate 
a dovere e in media quasi tutte avvincenti con pic¬ 
chi di piacere nelle cacce ai mostri, la cui scoperta 
dei punti deboli del nemico è persino superiore al 
combattimento stesso. E’ anche presente un gio¬ 
co di carte collezionabili molto simpatico che prerr 


ìlKHtvltm 


Witcher 3! 


L a definizione di amore a prima vista cambiò 
improvvisamente quando una software house 
polacca sconosciuta, nel 2007 rilasciò su PC 
Windows un ambizioso e curato GDR che rispon¬ 
deva al nome di The Witcher. 

L’accoglienza da parte degli utenti fu decisamente 
buona e nel giro di poco tempo, nacquero diversi 
fan dello Strigo Geralt di Rivia, le cui storie vide¬ 
oludiche sono tratte dalle opere dello scrittore 
polacco Andrzej Sapkowski. Ma i fan non solo si 
innamorarono del gioco e della storia di Geralt, 
ma anche di CD Projekt RED e delle sue politiche 
aziendali nei confronti dei videogiocatori, che han¬ 
no la garanzia di un supporto continuo e costante 
da parte dello studio polacco con patch regolari, 
miglioramenti e DLC gratuiti. La tradizione viene 
portata avanti con The Witcher 2: Assassins of 
Kings, la consacrazione a livello mondiale della 
saga e della software house polacca, che sale di 
diritto nell’Olimpo degli sviluppatori con un action 
RPG assolutamente perfetto, senza alcuna sba¬ 
vatura, tecnicamente eccelso e con una storia da 
Oscar. 

Difficilmente si vede una serie di prodotti che è 
sempre un crescendo di qualità, ma l'obiettivo con 
il terzo capitolo di The Witcher era chiaro: stu¬ 
pire! Si perché uno studio indipendente che 
riesce a creare una saga dalle enormi 
potenzialità come The Witcher, la 
sviluppa in maniera eccelsa e la 
fa entrare nel cuore dei video¬ 
giochi, è da definire alla stre¬ 
gua della fantascienza, ma 
riuscire dopotutto a stupire 
con un terzo capitolo anco- 
|ra migliore sarebbe leggerr 
) da. Ebbene, The Witcher 3: 
Wild Hunt è la consacra¬ 
zione della leggenda di CD 
Projekt RED! 

Le avventure di Geralt di Ri¬ 
via non potevano prosegui¬ 
re in maniera migliore, con 
un capitolo mastodontico e 
qualitativamente perfetto. 
Colonna portante del ga- 
meplay di The Witcher 3: 
Wild Hunt è l’esplorazione 
free roaming, che permet- 


II Lupo 
Bianco è 
pronto per 
la Caccia 
Selvaggia! 
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de spunto dai vari giochi di carte esistenti (Magic 
in primis), con cui sfidare i vari giocatori che si in¬ 
contrano nelle taverne. 

Il sistema di combattimento non è stato rivoluzio¬ 
nato come nel passaggio tra il primo e il secondo 
capitolo, ma ha subito diverse migliorie nei con¬ 
trolli che lo avvicinano un po' al Free Flow System 
dei Batman di Rocksteady, con contromosse non 
critiche come nei vari Batman con un bilanciamen¬ 


to in favore dell’ottimo sistema di schivata, che va 
sfruttato soprattutto contro i mostri più grandi 
dove posizionarsi alle spalle è spesso la chiave del¬ 
la vittoria. 

Per quanta riguarda la storia, come al solito ci 
troviamo di fronte ad una profondità e un’epicità 
davvero sorprendente, con la Wild Hunt che rap¬ 
presenta la colonna portante delle vicende di Ge- 
ralt, ma che per buona parte del gioco verrà trat¬ 
tata come una cosa presente, ma volutamente 
non affrontata direttamente in favore delle vicen¬ 
de personali di Geralt, del suo rapporto amoroso 
con le maghe Yennefer e Triss, dei suoi compagni 
Witcher (presenti nel primo capitolo, assenti in¬ 
giustificati nel secondo) e del suo rapporto pater¬ 
ni 


plesso come Nvidia Hairworks, bloom e blur (che 
non a tutti piacciono). Non siamo ingenui, è palese 
come la versione Playstation 4 sia inferiore rispet¬ 
to ad un PC da gaming, ma stiamo comunque par¬ 
lando di un prodotto assolutamente strabiliante 
dal punto di vista visivo. Per farvi un’idea del livello 
Playstation 4 possiamo dire che il bilanciamento 
ha favorito le ombre, le texture ambientali e gli 
effetti particellari, a discapito dei dettagli più fini 
dei personaggi, di alcune geometrie poco riuscite 
e di una palette di colori leggermente inferiore 
rispetto alla versione PC. Per quanto riguarda la 
versione PC è qualcosa di assurdamente perfet¬ 
to, con un bilanciamento che permette di godere 
il gioco a settaggi alti anche con una ormai datata 
GTX 7G0, mentre gli occhi brillano e la mascella si 
spacca se siamo equipaqqiati con una più recente 


no con Ciri, che rivestirà un ruolo primario all'in¬ 
terno di The Witcher 3: Wild Hunt. 

□al punto di vista tecnico abbiamo avuto la pos¬ 
sibilità di testare il gioco sia su Playstation 4 che 
su PC, con una configurazione medio alta che ci 
ha permesso di giocare a Ultra con un frame rate 
stabile a 60 fps, sacrificando qualche effetto com- 


GTX 970 o ancora meglio GTX 980 (quest’ultima 
permette la risoluzione 4K). 

The Witcher 3: Wild Hunt è la consacrazione de¬ 
finitiva di CD Projekt RED e della saga di Geralt 
che si presenta in un package di tutto rispetto 
con colonna sonora, stickers, mappa stampata, 
ben due manuali di gioco (non si vedevano da anni) 
e una lettera di ringraziamento da parte degli svi¬ 
luppatori che ci annunciano ben 16 DLC gratuiti 
da scaricare nel tempo, mentre già sappiamo del¬ 
le grosse espansioni previste per ampliare ancora 
l’avventura di Geralt. 

The Witcher 3: Wild Hunt è finalmente un gioco 
per cui vale la pena passare alle nuove console 
o aggiornare la propria configurazione PC ed è 
per ora il principale candidato a diventare Gioco 
dell’Anno 2015* 











na, forze non al top per quello che si è visto in 
taltri titoli del genere, ma comunque di altissimo 


1 *-^^^are che questa generazione di console ver- 
L^0rà ricordata per i continui rinvii di giochi, 
^ I che sembravano pronti a presentarsi sugli 
scaffali dei negozi, tra i quali troviamo anche il 
tanto atteso e chiacchierato Project Cars. 

Per farvi capire la portata di questo titolo e l'e¬ 
normità di news e chiacchiere da forum prodotte ® 
nel suo tempo di gestazione, vi basti pensare che 
gli sviluppatori hanno deciso infine di mantenere 
lo stesso nome assegnatogli temporaneamente 
. in fase di progettazione e di raccolta fondi. Per¬ 
ché seppur dietro allo sviluppo si trovi una delle 
maggiori software house specializzate nei racing 
game simulativi, Slightly Mad Studios ha intra¬ 
preso la via del crowdfurtding ed è solo grazie 
agli utenti di World of Mas6 Development che 
Project Car6 è finalmente disponibile per essere 
giocato e spolpato dagli appassionati. 


livello. Poi c’è da fare tutto un discorso particola¬ 
re per quanto riguarda i contenuti e le modalità. 
A molti ha fatto storcere il naso il fatto che il 
parco auto di Project Cars sia limitato a circa 70 
auto, ma noi non ci sentiamo di criticare la scel¬ 
ta del numero quanto invece la scelta dei marchi 


Parliamo ovviamente di un 


dall'altissimo 


gioco 

tasso simulativo creato da ex sviluppatori Sim- 
Bim Studios e quindi responsabili di simulatori 
per PC quali GTR e GTR: Legende o per fare un 
paragone esterno più recente possiamo azzar¬ 
dare la citazione di Assetto Corsa. Si perché 
mentre Assetto Corsa rappresenta l’apice del 
mercato indie in questo campo e una punta d’or¬ 
goglio italiana, in Project Cars troviamo al lavoro 
un team di esperti che nella loro carriera hanno 
prodotto buoni titoli come Need for Speed: Shift 
e Test Drive: Ferrari Legends lavorando per gran¬ 
di publisher. 

In Project Cars troviamo senza dubbio un lavoro 
rifinito e certosino in tutti i frangenti, partendo 
da una realizzazione grafica davvero molto buo- 


cui si contano ben 30 ambientazioni e 70 varian¬ 
ti giocabili, davvero invidiabile rispetto agli altri 
racing game. 

Nelle modalità invece si nota un voluto ritorno al 
passato con delle gradite aggiunte che rendono 
la carriera in singleplayer di Project Cars ine re- 
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^ Sviluppo: MachmeGames 
Publisher: Bethesda Softworks 
Genere: FPS 
Autore: Marco Inchingoli 
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Si ritorna 

al (Ostello 

di Wolfen- jv 
■ 

stein 
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opo l’ottimo successo riscosso 
New Order, titolo che ha saputo ridar lu 
stro alla storica saga di Wolfenstein, il 
team svedese MachineGames è tornato sulla 
scena realizzando un’espansione stand-alone: 
The Old Blood. 

Il titolo si pone come un prequel degli eventi nar¬ 
rati in The New Order portandoci nel lontano *' 
1946, nello storico castello dove tutto ha avuto 
inizio. Non appena inizieremo a giocare noteremo 
subito uno stile artistico completamente diffe¬ 
rente rispetto il precedente capitolo, stratagem¬ 
ma che ha consentito agli sviluppatori di carat¬ 
terizzarlo per distanziarlo da The New Order e 
renderlo un’esperienza autonoma. Dunque il ti¬ 
tolo gode un impostazione molto più “classica”, _ 
tipicamente anni ‘40, sostituendo le tinte accese 
e decise dell’originale con una gamma delicata e 
pastellosa. che in alcuni frangenti ci ha ricordato 
molto da vicino il buon Dishonored. 


sta~as6oluto della serie che dovrà 
nuove prove di coraggio, tra momenti di fragilità 
e interrogativi interiori. Passando ora al game- 
play, The Old Blood conferma quanto realizzato 
nell’originale, proponendo situazioni affrontabili 
sia ad armi spianate che infiltrandosi silenzio¬ 
samente tra le minacce, tuttavia il tutto è stato 
rivisitato e potenziato, marcando nuovamente i 




■ * 




Il titolo inoltre e ricco di riferimenti all intera se¬ 
rie, riferimenti che i fan apprezzeranno senz'al¬ 
tro: luoghi, personaggi, tematiche, tutto riporta 
in mente le atmosfere classiche della serie, me¬ 
scolandole con elementi tradizionali quali esote¬ 
rismo, tecnologia e cenni storici. In tutto questo 
tornerà ancora una volta Blazkowicz, protagoni- 


punti di forza della formula di gioco. 

Questo si nota soprattutto nel level design, con 
aree ora molto più ampie, più strutturate, più 
propense a stratificarsi su piani differenti o nei 
casi migliori tutte e tre le cose, offrendo un gran¬ 
dissimo quantitativo di spunti per entrambi gli 
approcci praticabili. 

La qualità del level design è poi altrettanto evi¬ 
dente in alcuni livelli davvero ben riusciti, come le 
Caverne, con la loro struttura spiroidale arroc¬ 
cata, le spaziose piattaforme sospese nel vuoto 
livellate una sopra l’altra della Stazione della Fu¬ 
nivia e l’intrigato intreccio di sentieri tra i terreni 
smottati del Cimitero. 

Ottime anche le sequenze d’intermezzo tra una 
sparatoria e l'altra, qui alternate con qualche 
sprazzo di gameplay alternativo come alcuni puz¬ 
zle integrati nelle sessioni stealth e sezioni a bor¬ 
do di mech, qui decisamente più riuscite di The 
New Order. 
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Insomma il team svedese ha ratto davvero u gran 
lavoro, migliorando quel poco che c’era da miglio¬ 
rare e rimarcando i punti di forza del precedente 
capitolo. Andiamo ora ad analizzare l'armamen¬ 
tario offerto da The Old Blood. 


Blood presenta un comparto grafico decisamen- 
te più rifinito rispetto il 6uo predecessore, specie 
per quanto riguarda le texture e la resa di certi 
materiali, ma non mancano ovviamente le maga¬ 
gne, con qualche calo di frame di troppo e altri 
problemi tecnologici che potrebbero andare a 
disturbare la nostra esperienza di gioco. 
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Sviluppo: Square Emx 
Publisher: Square Emx 
Cenere: Action/RPG 
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Il Final 
Fantasy 
uscito su 
PSP arriva 
anche su 
next-gen 


Final Fantasy Type- 


O riginariamente conosciuto come Final Fan¬ 
tasy Agito XIII, Final Fantasy Type-0 sareb¬ 
be dovuto essere uno spin-off di Final Fan¬ 
tasy XIII per dispositivi cellulari, entrambi parte 
del piano chiamato Fabula Nova Crystallis come 
anche l’ex Final Fantasy Versus XIII. 
Successivamente Final Fantasy Agito XIII è usci¬ 
to su PSP anziché su telefoni cellulari, 
e ha cambiato titolo, come accaduto 
poi con Final Fantasy Versus XIII co¬ 
nosciuto ora come Final Fantasy XV, 
previsto per console next-gen entro 
quest'anno. In tutto questo, Final 
Fantasy Type-O, nonostante il 
buon successo riscosso in 
patria, non è mai arrivato 
dalle nostre parti, e quando 
oramai si erano perse le spe- 
Square Enix annunciò 
l’arrivo del titolo in occiden¬ 
te, ma non come semplice 
porting bensì in versione 
rimasterizzata, come va di 
moda da un po’ di tempo 
a questa parte. Oggi Final 
Fantasy Type-0 HD è ap- 
su console next- 
gen e noi abbiamo avuto 
modo di testarlo a fondo. 
Già a partire dall’intro il 
tiolo ci pone dinanzi ad 
un mondo diverso dai so¬ 
liti Final Fantasy. la terra di 
Orience è in guerra da quando 
l’Impero di Milites, guidato dal co¬ 
mandante supremo Cid Aulstyne, 
ha lanciato un attacco contro il 
Dominio di Rubrum con il preci¬ 
so scopo di impadronirsi del suo 
cristallo. Orience, infatti, è divi¬ 
sa in quattro nazioni principali 
che custodiscono un cristallo 
ciascuna: Milites e Rubrum, 
come detto, ma anche Con¬ 
cordia e Lorica. A mettere un 
freno alla strage ci pensa la 


Classe Zero, una squadra speciale di potentis¬ 
simi cadetti addestrati nelle arti magiche all’in¬ 
terno del Peristylium di Rubrum, una sorta di 
ateneo che studia e protegge il cristallo della na¬ 
zione. I dodici membri della Classe Zero saranno 
anche i nostri protagonisti, e a loro si andranno 
presto ad aggiungere anche Machina e Rem, due 
studenti che non sanno di avere molto in comune 
con Ace e gli altri, più che altro perché non se 
lo ricordano visto che i cristalli di Orience fanno 
perdere ai vivi i ricordi dei morti, così da raffor¬ 
zarli impedendo che siano frenati da rimpianti e 
nostalgia. Dunque è questo l’incipit iniziale, deci¬ 
samente crudo e violento, difatti si tratta del ca¬ 
pitolo più truce e sanguinario della saga di Final 
Fantasy, e non è un caso che venga dato ampio 
spazio alla guerra in tutte le sue sfaccettature, 
quasi più protagonista dei cadetti della Classe 


Zero. Focalizzandoci ora sul gameplay, Type-0 
HD propone una struttura molto simile a quella 
di Crisis Core: Final Fantasy VII e dunque molto 
distante dai classici capitoli della serie, o dai vari 
JRPG. Tutto ruota intorno al Peristylium, una 
sorta di hub centrale dove sosteremo tra una 
missione e l’altra: in questi frangenti avremo un 
quantitativo limitato di ore libere a disposizione 
che potremo consumare andando in giro a zonzo 
per la mappa, interagendo con alcuni personaggi 
o intraprendendo semplici e ripetitive missioni di 
uccisione o recupero. Le attività secondarie inve¬ 
ce serviranno a guadagnare punti esperienza e 
racimolare oggetti e consumabili, ma anche ad 

approfondire la conoscenza dei nost . 

o delle vicende di Orience. Una volta termi 
to il tempo libero sarà il momento di scendere 
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sul campo di battaglia e affrontare la missione 
principale successiva, questo sarà possibile rag¬ 
giungendo la location di turno a piedi, a cavallo 
di un chocobo, oppure a bordo di un’aeronave. Di 
tanto in tanto però, dovremo anche conquistare 
o riconquistare le città di Orience in schermaglie 
che ricordano gli strategici in tempo reale, anche 
se queste non sono riuscite benissimo e posso¬ 
no risultare frustranti, ma fortunatamente non 
dureranno molto. Le missioni tradizionali, cuore 
del gioco, saranno invece ambientate in brevi 
dungeon che ci ricordano la natura portatile ori¬ 
ginale di Final Fantasy Type-O: sono segmentati 
in micro-aree e corridoi a caricamento, in cui af¬ 
fronteremo i nemici mentre avanziamo verso la 
meta. Qui controlleremo uno dei tre membri del¬ 
la Classe Zero schierati in battaglia, scegliendo 
in tempo reale le azioni corrispondenti ai pulsanti 
del joypad, inoltre un comodo sistema di lock-on 
ci permetterà di agganciare un bersaglio per 
seguirlo più facilmente. Insomma il tutto sarà 
votato molto all’action, ma non sarà una passeg¬ 
giata, infatti la difficoltà di Final Fantasy Type-0 
è decisamente sopra la media anche al livello più 
basso e ciò costringerà il giocatore a grindare 
senza pietà. Tuttavia a venirci incontro all’inter¬ 
no di un sistema di combattimento così frenetico 
e sufficientemente complesso, vi sarà un parti¬ 
colare sistema di contrattacco basato sul tempi¬ 
smo che permetterà di sconfiggere un nemico in 
un colpo solo, o di infliggere danni pesantissimi 
ai boss più coriacei, difficile da apprendere, 
ma essenziale da padroneggia- re ai 

fini del gioco. Come da tradizione se¬ 

gnaliamo inoltre la possibilità di utiliz- \ 
zare le classiche summon, che qui fun- 


mod 


abbastanza 


zionano 


brutale: evocarne una signifi¬ 
cherà infatti sacrificare istan¬ 
taneamente un membro del 
gruppo. A quel punto potremo 
controllare la creatura come 
fosse un personaggio qual¬ 
siasi per un periodo limitato 
di tempo, e ogni Esper potrà 
essere potenziato a sua vol¬ 
ta, in modo da prolungarne 
la presenza o sbloccarne I 
nuove abilità. Infine per j 
quanto riguarda il lato I 
tecnico Final Fantasy J 
Type-0 HD non presen- . „ ! 
ta un comparto degno 'Mt 
della nuova generazione, [fl 
ma d’altronde siamo di 
fronte ad un remaster e I fl 
non un remake. Ottima [ 
invece come sempre la 
colonna sonora, mentre [I ■ 
il doppiaggio in inglese 
è caratterizzato da alti 
e bassi, ma tutto som- H , 
mato buono. In defini- , 
tiva se siete dei fan di 'fl 
Final Fantasy dategli 
una chance, ma siate fl 
ben consci di giocare fl 
ad un titolo molto di- m 


dagl 


altri 


verso 


capi¬ 


toli 


della 


saga 
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Assassinò cheed 

ANZI NO $YNDICATE 

Come pesce d'aprile sarebbe riuscito benissimo. 

Fino all'ultimo momento impazzavano in rete, anche nei siti specializzati, immagini, copertine, wallpaper e chi più ne 
ha più ne metta, del nuovo Assassini Creed Victory. Peccato che il titolo fosse un altro... Benvenuto Assassini Creed 
Syndicate! 

Londra, 1868. La rivoluzione industriale ha dato inizio a un’era di 
straordinarie invenzioni, trasformando le vite di milioni di abitanti 
con tecnologie che fino allora erano ritenute semplicemente 
impossibili. 

In molti hanno raggiunto Londra nella speranza di cogliere le 
opportunità di questo nuovo mondo. Un mondo non più controllato 
da sovrani, imperatori, politici o religioni, ma da un nuovo comun 
denominatore, il denaro. 

Ma non tutti hanno potuto godere dei vantaggi di questo 
straordinario rilancio economico. 

Malgrado alimentino il motore dell’Impero Britannico, gli operai 
non sono altro che schiavi legalizzati, mentre solo una minima 
percentuale si arricchisce, approfittando del loro duro lavoro. 

Vivendo nella più totale povertà e morendo nel fiore dell’età, le 
classi inferiori decidono di riunire la loro protesta, formando una 
serie di bande criminali nei bassifondi, che iniziano a lottare per la 
propria sopravvivenza. 

Una lotta disperata, almeno fin quando gli Assassini non decidono 
di combattere al loro fianco, riaccendendo un conflitto secolare che 
coinvolgerà i leader più importanti di Londra e che si solleverà dai 
bassifondi per lasciare un segno indelebile nella storia moderna. 

Vesti i panni dell’Assassino Jacob Frye e fatti aiutare dalla sua 
gemella Evie per cambiare il destino di milioni di persone, nel 
prossimo Assassin’s Creed® Syndicate. 

Raduna le tue forze e guida i bassifondi alla rivolta per spezzare la 
corruzione che soffoca la città di Londra, in una nuova e avventura, 
dove non mancheranno azione, intrighi e combattimenti brutali. 


in uscita il 
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PRENDI IL CONTROLLO DELLA 
MALAVITA DI LONDRA 



Con Jacob come leader, potrai 
formare la banda più feroce di tutta 
la Gran Bretagna, sfidando i potenti e 
sconfiggendo le bande rivali, per ridare 
la libertà alle masse oppresse. 
Domina la malavita di Londra e infiltrati 
nelle roccaforti dei tuoi nemici, 
sfruttando un vasto di arsenale di armi. 

Dal rapinare i treni a salvare i bambini 
sfruttati nelle fabbriche, non ti fermerai 
davanti a nulla pur di riportare la 
giustizia nelle spietate strade di Londra. 

IL PRIMO ASSASSINO ALL'ALBA 

DELL'ERA MODERNA 

Vesti i panni del ribelle e carismatico 
Jacob Frye e affronta i tuoi nemici con 
letali contromosse e rapide uccisioni 

multiple. 

Improvvisa alcune tecniche 
d’infiltrazione furtiva per eludere i tuoi 
avversari ed eliminali con il tuo arsenale 
di nuove armi, tra cui il coltello kukri, il 
tirapugni e il bastone animato. 
Sfrutta le nuove tecnologie, come il 
lanciacorda, per scalare gli edifici in 
pochi secondi e sorprendere i tuoi 

nemici. 

SÒOPRI IL FRENETICO MONDO DELLA 
LONDRA INDUSTRIALE 

Da Buckingham Palace a Whitechapel, 
combatti e trionfa nel vasto scenario 
liberamente esplorabile della Londra 

Vittoriana. 

Sfrutta la tua abilità nel parkour per 
scovare i nemici o fuggire dopo un 
assalto audace. 
Ruba le carrozze e lanciati in sfrenate 
corse tra le strade senza esclusioni di 
colpi, oppure semina il caos tra i battelli 

sul Tamigi. 
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nZIOflE DEL mESE 



La formazione che vi 
proponiamo questo 
non poteva che essere 
un mix delle due squadre 
che hanno conquistato 
la finale di Champions 
League. 

La maggior parte dei 
giocatori che trovae 
in questa rosa sono 
disponibili anche in 
diverse colorazioni. 

Il costo è un più elevato 
ma non proibitivo,vale la 
pena spendere qualche 
credito in più per poter 
alzare la coppa dalle 
grandi orecchie • 


I l conto alla rovescia è ormai iniziato. 

Manca solamente un mese al momento in cui i videogiocatori 
potranno godersi l'E3 2015, appuntamento da non perdere as¬ 
solutamente dato lo spessore della convention e soprattutto dal 
numero di società pronte a lanciarsi in annunci particolarmente 
importanti. 

I responsabili di casa Sony hanno effettivamente dichiarato di 
avere tutta l'intenzione di stupire il proprio pubblico grazie alla 
presenza di prodotti in grado di emozionare i videogiocatori. 
Secondo Fegal Gara, di Playstation UK, titoli come i già annun¬ 
ciati Tearaway e No Man's Sky sono solamente alcune delle 
avventure che verranno svelate durante l'E3 e che vedranno luce 
durante il prossimo anno. 

Gara inoltre sottolinea di non essere assolutamente preoccupa¬ 
to al riguardo della carenza di titoli per Playstation 4. Il respon¬ 
sabile ha quindi in serbo una serie di nuovi annunci legati alla 
console di casa Sony? Molto probabilmente si. 

A oggi la celebre società giapponese non ha anticipato nulla di 
davvero profondo, di conseguenza siamo certi che l'intera line-up 
legata alle epopee fissate per il prossimo anno verrà svelata 
durante la conferenza, fissata per il giorno 15 giugno. 

Sony dovrà come al solito vederla con i vari colpi in canna di 
Microsoft, società che sembra davvero avere tutta l'intezione di 
mostrare le sue carte migliori, in modo da cercare di recuperare 
terreno sulla ormai lontana Playstation 4. 

Non resta quindi che rimanere in attesa di nuove informazioni al 
riguardo. 
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Sviluppo: A dvanced Microcomputer 
Systems 

Publisher: Gnematron/cs 
Cenere: Laser-Game 
Autore: Marco Inchingoli 

Anno di uscita: 1983 
Piattaforma: 

Arcade. Laser di se. HO DVD e altro 


I n que6to nuovo appuntamento dedicato al retro- 
gaming siamo felici di ospitare un titolo storico 
che i giocatori con qualche anno in più sulle spal¬ 
le ricorderanno senz’altro: Dragon's Lair. 
Probabilmente i più giovani lo avranno sentito 6olo 
nominare o alcuni non lo conosceranno per nulla, 
ma si tratta di uno dei primissimi Iaserdi6c arri¬ 
vati sul mercato nel lontano 1983, il quale diede 
vita ad un vero e proprio genere, quello dei Laser- 
Game, spopolando ben presto in tutte delle sale 
giochi di quel periodo. 

Sostanzialmente si trattava di una sorta di car¬ 
tone animato interattivo - o in alcuni casi di im¬ 
magini digitalizzate - in cui premere con il giusto 
tempismo direzioni o pulsanti con azioni diverse a 
seconda del gioco, in questo modo il laserdisc pro¬ 
seguiva e mostrava le sequenze successive fino al 
termine del cortometraggio. 

Tuttavia Dragon’s Lair, insieme a Space Ace, è uno 
dei titoli più noti di questo genere, ideati entrambi 
dal leggendario Don Bluth, tanto da essere stati 
trasposti praticamente su qualsiasi piattaforma, 
dai primissimi lettori di Laserdisc targati Philips 
e Pioneer ai D\/D, passando poi 6u PC e arrivando 
infine anche su dispositivi cellulari e iOS. In realtà 
il gioco approdò anche su diverse console dell'e¬ 
poca, ma l’hardware non permetteva di far girare 
il gioco correttamente, per questo su alcune piat¬ 
taforme il titolo fu rivisitato trasformandolo in un 
genere completamente diverso, discorso differen¬ 
te invece per quanto riguarda il PC dove approdò 
sia in versione originale che sottoforma di action 
in terza persona [Dragon’s Lair 3D). 

Le vicende di Dragon’s Lair proponevano il più 
classico dei clichè di stampo fantasy: nei panni del 
coraggioso cavaliere Dirk thè Daring saremo chia¬ 
mati a salvare la giovane principessa Daphne dalle 
grinfie del dragone Singe, dunque dovremo varca¬ 
re le soglie del castello in cui dimora e superare 


la miriade di creature e ostacoli che si porranno 
dinanzi a noi. 

Il gioco all'epoca risultava molto avvincente, so¬ 
prattutto per la curiosità di vedere la sequenza 
successiva del cartone animato, realizzato per 
l'epoca anche piuttosto bene, tuttavia 6i trattava 
semplicemente di fare attenzione agli oggetti o ai 


Ecco cosa 
succede 
quando il 
mondo dei 
comics 
collide con 
quello dei 
video- 
games 


flash luminosi che comparivano sullo schermo, i 
quali indicavano appunto il corretto pulsante da 
premere, ma occorreva ovviamente il giusto tem¬ 
pismo altrimenti la scena andava ripetuta. 

Una struttura piuttosto antiquata dunque che 
probabilmente farà storcere il naso ai lettori più 
giovani tra voi, ma il nostro consiglio è comunque 
di dargli una possibilità, magari nella sua forma 
mobile su Android e iOS, buttando un occhio an¬ 
che su Space Ace e ovviamente su Dragon's Lair 
II: Time Warp. 

Se poi la vostra curiosità su questo genere au¬ 
menterà, allora munitevi di emulatori e rispolve¬ 
rate questo particolare genere su cui vi si aprirà 
praticamente un nuovo mondo. 

Piccola curiosità, Dragon'6 Lair grazie alla sua 
particolare struttura ha ispirato perfino un gioco 
telefonico dell'epoca, un certo Lion Network, in 
onda su TMC nei primi anni '90 e che probabilmen¬ 
te i lettori più anzianotti ricorderanno con gioia • 
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Creature: 

2x Signore dei Draghi, Ojutai 
2x Silumgar, La Morte Vagante 
Planeswalker: 
lx Ugin, Lo spirito Drago 
2x Ashiok, Tessitore di Incubi 
Istantanei e Stregonerie: 

4x Scavare nel Tempo 

3x Dileguare 

4x Disprezzo di Silumgar 

2x Anticipare 

2x Fine Assoluta 

2x Nodo del Fato 

4x Caduta dell’eroe 

3x Invocazione della Lingua Corrotta 

2x Morbo avvizzente 

2x Prezzo Definitivo 

Terre: 

3x Delta Inquinato 
2x Spiaggia Allagata 
4x Tempio dell’Ingann 


c Tempio dell’Illuminazione 
c Acquitrino Tetro 
c Rifugio dello Spirito Drago 
c Caverne di Koilos 
c Fontana Radiosa 
c Urborg, Tomba di Yawgmoth 
c Isola 
c Palude 
c Pianura 


: Ugin, Lo spirito Drago 
: Narset, Trascendente 
: Signore dei Draghi Silumgar 
: Invocazione della Lingua Corrotta 
: Annegare nel Dolore 
: Costrizione 
: Falciata Omicida 
: Negare 

: Fendente Sdegnoso 


Crraiura legscnriaria ^ 


Volare 
Il Signore dei Or aghi Oj 
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infligge danno ila combuttil 
giocatore, guarda le prime ^ 
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in qualsiasi ordine. H 
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Questo mese vi presentiamo uno dei mazzi control che ha dominato negli 
ultimi tornei nazionali e internazionali. 

Questo mazzo ha una notevole difficoltà di utilizzo, essendo control biso¬ 
gna saper attendere e controllare le mosse dellàvversario fino al momento 
giusto per poter entrare in maniera concreta in controllo della partita e 
successivamente chiuderla. 

La grande quantità di rimozioni garantisce di resistere con mazzi aggro 
a devozione, e i numerosi counter ci permettono di difenderci da mazzi 
midrange che tentano di rallentare le nostre strategie di gioco. 

Gli unici mazzi che posso crearci dei problemi sono mazzi come mono¬ 
rosso aggro che tende a chiudere le partite nei primi 4/5 turni, ma con una 
buona strategia e la side nell’eventualità di andare al Game2 e Game3 ci 
aiutano a domare anche questi tipi di mazzi. 

Infine a vincere la partita ci penseranno Ashiok, Ugin e i Draghi Ojutai e 
Silumgar. 

Come sempre TESTARE PER DIVERTIRSI... Al prossimo mese 
A cura di Matteo Martino 


Silumgar. la Morie Vagarne 


lura Leggendaria — Drago 


lanu-malo •wchio 

■Ivolta. un Drago che controlli attaccai 
Are conto ìUate dal giocatore in difesa 
A - I -1 fino all.i fine del turno. 
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lAWo f>um, JtiJisl mutuala morte." 
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Il computer da 9 dollari II! 


C HIP è un nuovo computer 

presentato dai simpatici ragazzi 
di NextThing caratterizzato da 
un prezzo di listino di 9$. Molto più 
economico quindi di Raspberry Pi, che 
a circa 30 dollari offre una piattaforma 
completa per sistemi embedded, per 
maker, o anche per i più comuni utenti 
consumer. 

CHIP si rivolge alla stessa tipologia 
d'utenza e oltre al prezzo in assoluto 
competitivo, offre dimensioni inferiori 
e la potenzialità di essere integrato 
all’interno di un dispositivo mobile. 

Il cuore delle operazioni è un system- 
on-chip Allwinner Al 3 da 1GHz, sup¬ 
portato da 512MB di RAM e con GPU 
integrata ARM Mali-400. 

Sono disponibili anche 4GB di Storage 
mentre l'alimentazione della scheda 
logica, grande 6x4 centimetri, avvie¬ 
ne attraverso batteria o una porta 
microUSB. 

Sul fronte della connettività troviamo 
una porta USB e un'uscita composita 
per il video, ma viste le dimensioni del 
sistema, NextThing spinge sulle con¬ 
nessioni senza fili grazie al supporto di 
Wi-Fi e Bluetooth 4.0. 

Già installata nativamente troveremo 
una distribuzione Unux basata su De- 
bian in grado di ricevere aggiornamenti 
via OTA. 

Saranno disponibili alcune applicazio¬ 
ni installate già al primo avvio, ma è 
previsto naturalmente anche il funzio¬ 
namento con migliaia di applicazioni 
aggiuntive. 

L’utente potrà scegliere di installare un 
sistema operativo alternativo, come ad 
esempio qualsiasi altra distribuzione di 
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Unux compilata per il funzionamento su 
architetture ARM. 

Molto interessante, anche se in effetti 
dal sapore un po' vintage, l'accesso¬ 
rio Pocket CHIP che, con un esborso 
complessivo di 49$, consentirà di tra¬ 
sformare CHIP in un dispositivo mobile 
a tutti gli effetti. Integra una batteria 
da 3.000 mAh e un display da 4,3” 
sensibile al tocco, oltre ad una tastiera 
QWERTY fisica e porte GPIQ 
Nel video promozionale NextThing 
chiedeva "l'aiuto del pubblico” perché 
CHIP potesse divenire realtà, sotto¬ 


stimando probabilmente il potenziale 
successo del piccolo sistema. 

Per ottenere la componentistica ad un 
prezzo tale che potesse essere possi¬ 
bile rivendere l'intera piattaforma a 9$ 
serviva infatti un contributo iniziale di 
50 mila dollari. 

Al momento in cui scriviamo, la piccola 
start-up ha già ricevuto ordini per circa 
630 mila dollari!!! 

I primi 5000 utenti riceveranno le 
prime consegne il prossimo mese di 
dicembre, mentre un primo bundle 
speciale è previsto già per il mese di 
settembre • 
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1GHz + 512MB + 4GB 
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Archiviata una delle più memorabili edizioni dello 
Star Wars Celebration, per festeggiare il prossimo 
Star Wars Day e ingannare l'attesa dell'uscita a 
dicembre di Star Wars: Il risveglio della forza realiz¬ 
zato a distanza di 1 □ anni dall'ultimo film della saga, 
vi segnaliamo una nuova sene di gadget dedicati 
alla leggendaria saga di George Lucas, si tratta di 
peluche elettronici che riproducono alcuni dei per 
sonaggi più iconici della saga in versioni all'insegna 
del fumettoso. 

I peluche by Famosa sono parlanti e dedicati ai 
mitici personaggi che hanno appassionato tante 
generazioni. Yoda, R2-D2, Darth Vader e Chewbac- 
ca riprendono vita grazie a questi deliziosi pupazzi 
con le voci direttamente dai film di Star Wars per 
far sognare l'universo straordinario della saga sia 
ai bambini sia agli adulti. 

Otre ai peluche parlanti curati in ogni dettaglio, 
che misurano dai 14 ai 21 cm, ci sono anche le 
versioni portachiavi soundblaster di Darth Vader e 
Star Wars per portare sempre con sé le memo¬ 
rabili voci e i suoni dell'indimenticabile duello a fil di 
spade laser e delle frasi più celebri come: "La forza 
sia con te! / May thè force be with you!". 






MAY THE FORCE BE WITH YOU ! 





























Cosa fai nella vita? 

Per il momento lavoro come 
educatrice-ia settembre 
inizierò 1 ' un i versità i come 
facoltà ho scelto 
"logopedia". 

Sogno nel cassetto? Diventare 
una sciatrice professionista• 

La tua prima volta con 
i videogames? La mia 
prima console è stata la 
Playstation lngiocavo a 
Formula 1. 

Sport preferito: Sci. 

Il tuo idolo? Isolde Kostner- 

Hobby: Balli latino- 
americani . 

Se dovessi partire per 
un'isola deserta cosa 
porteresti con te? Porterei 
il mio cane (Tata ) • 
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EVENTO NAZIONALE DEGLI STOREI6GAMES 
NORCIA(PG)- 17/19 LUGUO 
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Ogni acquisto di almeno 16 euro da diritto a compilare un coupon per partecipare all'estrazione dei premi, allega copia dello scontrino al 
coupon e consegnalo in negozio entro il 10 giugno. 

Parteciperai all'estrazione che si terrà il 20 giugno presso la sede di 16 Games, i nominativi dei vincitori saranno pubblicati sul numero 
di luglio di PLAYERS. 

In caso i vincitori avessero già acquistato il PLAYER PASS e/o provveduto alla prenotazione della struttura alberghiera verrà rimborsata la 
somma spesa. Non verranno accettate fotocopie dei coupons. 


















































riceverai in omaggio un gadget a sorpresa 

offerta valida per le prenotazioni entro il 15 giugno 

gioca d'anticipo golden deal silver deal 
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